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The purpose of the study was to determine the relationship between addiction to play mobile legend 
(ML) games with aggressive behavior in college students. The subjects of this study were 50 students 
from Satya Wacana Christian University with the intensity of playing 14 hours in a week using the 
Isidental Sampling technique. This research uses a quantitative method, with the measurement tool 
in the form of the aggressive behavior scale and the game addiction scale. The results of this study 
indicate that there is a positive relationship between addiction to ML games with aggressive 
behavior based on the results of the correlation test using Pearson correlation results get 0.415 (p 
<0.05). Correlation test results by looking at the determinant coefficient r2 (0.415) = 0.172, as for 
the effective contribution of ML online gaming addiction to aggressive behavior by 17.22% then 
there are still 82.78% contribution from other variables that influence aggressive behavior besides 
ML online game addiction. 




Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui hubungan antara kecanduan bermain game mobile 
legend (ML) dengan perilaku agresif pada mahasiswa. Subjek penelitian ini adalah 50 orang 
mahasiswa Universitas Kristen Satya Wacana dengan intensitas bermain 14 jam dalam seminggu 
menggunakan teknik Incidental Sampling. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif, dengan 
alat ukur berupa skala perilaku agresif dan skala kecanduan game. Hasil penelitian ini menunjukkan 
ada hubungan positif antara kecanduan game ML dengan perilaku agresif berdasarkan hasil uji 
korelasi menggunakan Pearson correlation mendapatkan hasil 0,415 (p<0,05). hasil uji korelasi 
dengan melihat koefisien determinan r2 (0,415) = 0,172, adapun sumbangan efektif kecanduan 
game online ML  terhadap perilaku agresif sebesar 17,22 % maka masih ada 82,78 % sumbangan 
dari variabel lain yang mempengaruhi perilaku agresif selain kecanduan game online ML. 


















Seiring dengan perkembangan zaman teknologi internet yang semakin pesat, sarana hiburan 
menjadi salah satu manfaat terpenting. Permainan video game dengan menggunakan jaringan 
internet, dikenal sebagai game online. Game  online  merupakan permainan di mana mesin-
mesin yang di gunakan pemain dihubungkan oleh suatu jaringan (Adam & Rollings, 2010).Ada 
beberapa survei mengenai game online yang dilakukan oleh Yohannes (2007), bahwa online 
gaming lebih popular daripada online shopping, yang menunjukkan bahwa perkembangan 
internet sekarang ini lebih dikuasai sebagai sarana hiburan yang berada di tingkat pertama. 
Menurut survei yang di lakukan APJII (Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia) (2016) 
tentang pengguna internet Indonesia terdapat 63 juta orang atau 24% dari jumlah penduduk 
Indonesia. Indonesia menduduki pengguna internet terbanyak ke-8 di dunia. Pemain game 
online di gemari oleh kalangan remaja seperti penelitian yang di lakukan oleh  Bakker (2002) 
menyatakan bahwa para pemain game rata-rata berusia antara 12-30 tahun dengan persentase 
80% berusia 12-21 tahun adalah remaja.  Sebagian dari 37% survey ini menunjukan bahwa dari 
remaja tingkat akhir 17-20 tahun memanfaatkan internet untuk bermain  game online. Remaja 
sebagian besar memainkan game online untuk menghilangkan kepenatan dan meluapkan 
emosi. Dalam batas penggunaan yang tidak berlebihan, game online pada dasarnya dapat 
dikatakan sebagai sarana hiburan atau kegiatan pengisi waktu luang.   
Terdapat pula pemain game online yang kesulitan mengendalikan kebiasaan bermain mereka 
hingga menjadi adiksi/kecanduan. Menurut Lemmens, Valkenburg, & Peter (dalam Burnborg, 
2013), gaming addiction atau kecanduan game adalah ketidakmampuan yang persisten dalam 
mengontrol perilaku bermain game yang menyebabkan masalah masalah sosial dan masalah 
emosional bagi pelaku. Salah satunya adalah perilaku ketergantungan game online 
(Kusumadewi, 2009). Game online merupakan permainan komputer yang melibatkan jaringan 
internet untuk menghubungkan para pemain dari berbagai belahan dunia (Burhan dan 
Rolling, dalam Adams, 2010). Kecanduan game online didefinisikan sebagai penggunaan 
internet yang terus menerus dan berulang untuk terlibat dalam suatu permainan yang 
berakibat pada penurunan fungsi sehari-hari individu. 
Sementara itu Arjadi (2013) menemukan adanya fenomena adiksi game online telah 
diinvestigasi di berbagai negara, termasuk di Indonesia. Tiatri, dkk (2013) juga menemukan 
bahwa ada 10.5% atau sebanyak 150 orang dari total 1.477 sampel siswa SMP dan SMA yang 
aktif bermain game online di empat kota di Indonesia (Manado, Medan, Pontianak, dan 




Rachmawati (2018) sebuah pencurian sepeda untuk di jual dan hasil uangnya untuk membeli 
HP dan bermain mobile legend . Rata-rata seseorang mengalami kecanduan game online 
dengan intensitas bermain selama  2-10 jam/hari (Kusumadewi, 2012) bahkan 39 jam selama 
seminggu (Young, 1998) atau rata-rata 20-25 jam dalam seminggu menurut Chen, Chou, Hsio 
(dalam Chou, 2005) untuk memainkan game online. Game mobile legend (ML)ini dirilis pada 
11 Juli 2016di Indonesiadan server global pada 9 November 2016 oleh Shanghai Moontoon 
Technology. ML: Bang bang adalah sebuah permainan MOBA yang dirancang untuk ponsel. 
Game ini memiliki genre arena pertarungan multi pemain atau MOBA (Multiplayer Online 
Battle Arena). 
Secara teoritis, menurut Lemmens (2009), sedikitnya ada 7 aspek  kecanduan game, yaitu 
Salience. Bermain permainan menjadi aktivitas terpenting dalam kehidupan seseorang dan 
mendominasi pemikirannya (keasyikan), perasaan (keinginan ngidam), dan perilaku 
(penggunaan berlebihan), Tolerance, Mood modification. Pengalaman subyektif yang 
dilaporkan orang sebagai hasil hubungan dalam permainan. (pemain bermain game sampai 
melupakan kegiatan lainnya), Relapse. Kecenderungan untuk berulang kali kembali ke pola 
permainan game sebelumnya. Pola bermain yang berlebihan cepat dipulihkan setelah masa 
pantang atau kontrol. (Kecenderungan pemain bermain game kembali setelah lama tidak 
bermain), Withdrawal. Merupakan suatu upaya untuk menarik diri atau menjauhkan diri dari 
suatu hal. Seseorang yang kecanduan game online merasa tidak mampu untuk menjauhkan diri 
dari hal-hal yang berkenaan dengan game online. (Pemain merasa tidak baik atau merasa buruk 
ketika tidak dapat bermain game), Conflict. Mengacu pada semua konflik interpersonal akibat 
permainan yang berlebihan. Konflik ada antara pemain dan orang-orang di sekitarnya. Konflik 
dapat mencangkup argumen dan pengabaian, tapi juga kebohongan dan penipuan. (Pemain 
bertengkar dengan orang lain karena pemain bermain game secara berlebihan), Problems. 
Mengacu pada masalah yang disebabkan oleh permainan game yang berlebihan. Terutama 
menyangkut masalah perpindahan karena objek kecanduan lebih memilih aktivitas, seperti 
sekolah, pekerjaan, dan sosialisasi. Masalah juga dapat muncul dalam individu, seperti konflik 
intrapsikis dan perasaan subjektif kehilangan kontrol.  (pemain mengabaikan kegiatan penting 
lainnya yang akhirnya menyebabkan permasalahan)  
Penulis mencoba memetakan fenomena dengan melakukan observasi dan wawancara  dengan 
lima mahasiswa  yang bermain game ML pada tanggal 15 Januari 2018 – 19 Januari 2018. 
Hasil identifikasi tersebut di temukan bahwa sebagian mahasiswa yang bermain game online 




sebagian lain dari mereka sering mengetuk-ngetuk handphone mereka di atas meja ketika 
terjadi gangguan sinyal. Ketika tim mereka kalah dalam pertandingan, perilaku yang sering 
muncul yaitu mereka melempar handphone mereka ke atas meja, namun ada pula mahasiswa 
yang memunculkan perilaku memukul kepalanya sendiri ketika mendapati heronya terbunuh 
oleh lawan.   
Ada perilaku lain yang muncul saat observasi berlangsung, salah satu mahasiswa yang bermain 
game ML sempat marah-marah saat diganggu oleh teman yang mengajak bicara disaat 
bermain, ternyata dari observasi ini terihat bahwa kecanduan bermain game juga dapat 
berpengaruh terhadap kehidupan sosial partisipan. Ada pula yang bermain game ML merasa 
iri dengan rekannya, karena tertinggal dalam hal rangking yang lebih unggul dalam game. 
Permainan ML sedang menjadi trend di kalangan mahasiswa. Bila dilihat lagi game online 
MLtersebut berisikan game berbasis video game, dengan media audio (suara) dan visual 
(penglihatan) serta gerakan yang diperankan di dalam permainan tersebut, mengarah pada 
unsur kekerasan yang dapat juga menjadi modelling agresif bagi pengguna permainan tersebut. 
Atas dasar kejadian diatas, dapat di simpulkan bahwa ada masalah yang terkait dengan masalah 
perilaku agresif.  
Buss dan Perry (1992) mengatakan bahwa perilaku agresif merupakan perilaku atau 
kecenderungan perilaku yang niatnya untuk menyakiti orang lain baik secara fisik maupun 
psikologi. Myers (2002) menjelaskan bahwa agresi merupakan perilaku fisik maupun verbal 
yang disengaja maupun tidak disengaja namun memiliki maksud untuk menyakiti, 
menghancurkan atau merugikan orang lain untuk melukai objek yang menjadi sasaran agresi. 
Pengertian perilaku agresif yang dipaparkan oleh Myers (2002) dan Buss dan Perry (1992) 
sama-sama menitik beratkan pada adanya perilaku yang menyakiti atau melukai orang lain baik 
secara fisik, verbal, maupun psikologis yang dapat merugikan orang. Berdasarkan hal tersebut 
diatas maka dapat disimpulkan bahwa perilaku agresif merupakan suatu perilaku atau 
kecenderungan perilaku yang dilakukan oleh individu ataupun kelompok yang dimaksudkan 
untuk menyakiti atau melukai orang lain atau kelompok dengan niat atau kesengajaan baik 
secara verbal maupun fisik yang dapat merugikan seseorang 
Menurut Buss & Perry 1992, menyebutkan  4 aspek perilaku agresif meliputi, Physical 
aggression (agresi fisik), adalah perilaku yang memiliki sifat keagresifan, dapat terlihat 
aseperti dalam bentuk perkelahian dengan teman sebaya, secara fisik menyerang orang lain, 
berlaku kasar terhadap orang tua, guru, dan orang dewasa serta memiliki persaingan yang 




lain atau memberikan stimulus yang merugikan dan menyakitkan kepada individu lain secara 
verbal, yaitu melaui kata-kata penolakan, bentuk serangan verbal tersebut berupa cacian, 
ancaman, mengumpat, atau penolakan, Anger (kemarahan) beberapa bentuk anger adalah 
perasaan marah, dan sebal. Salah satunya Irritabilitty, yaitu mengenai temperamental, 
kencenderungan untuk cepat marah, dan kesulitan untuk mengendalikan amarah. Hostility 
(permusuhan), merupakan perilaku agresif yaitu yang convert (tidak terlihat), terdiri dari dua 
bagian, yaitu  resentment seperti cemburu dan iri hati terhadap orang lain, dan suspicions 
seperti ketidakpercayaan, kekhawatiran, dan proyeksi dari rasa permusuhan orang lain. 
Ada beberapa temuan  yang menunjukan dampak negatif perilaku agresif menurut Hawadi 
(dalam Maryanti, 2012), menjelaskan bahwa perilaku agresif subjek membawa dampak bagi 
diri subjek dan orang lain. Bagi diri sendiri, perilaku agresif subjek berdampak pada perasaan 
puas atau senang setelah melakukan perilaku agresif. Kepuasan subjek tersebut berakar pada 
tersakitinya orang lain yang menjadi tujuan dari perilaku agresif itu sendiri seperti yang 
dikatakan Marcus (2007), bahwa perilaku agresif merupakan perilaku yang merugikan, 
menghancurkan, atau mengalahkan orang lain. Menurut Nors (2011), salah satu dampak dari 
perilaku agresif yaitu anak tidak memiliki kemampuan bergaul dengan teman-temannya. Hal 
yang demikian membuat anak menjadi semakin tidak diterima oleh lingkungannya sehingga 
perilaku agresif semakin menjadi-jadi. Ketika perilaku tersebut semakin menjadi-jadi dapat 
membahayakan anak itu sendiri dan orang lain. Pendapat tersebut dipaparkan oleh Saefi (2010)  
bahwa perilaku agresif sering sekali menimbulkan masalah baik di lingkungan maupun di 
rumah.Ada beberapa aspek-aspek perilaku agresif yang muncul pada seseorang ketika 
mengalami kecanduan game online adalah physical aggresion (agresi fisik), verbal 
aggresssion (agresif verbal), anger (kemarahan), dan hostiliy (permusuhan). Sedangkan faktor- 
faktor yang mempengaruhi perilaku agresif yang di pengaruhi oleh kecanduan bermain game 
online adalah terjadinya frustrasi pada seseorang, ekspetasi, provokasi, isentif, pemaparan 
terhadap kekerasan dan kecanduan obat-obatan.  
Penting meneliti kecanduan game dan perilaku agresi , karena terdapat hasil penelitian pro dan 
kontra. Terdapat penelitian yang sebelumnya dilaksanakan oleh (Grusser, Thalemann & 
Griffiths, 2007) data menunjukkan bahwa 11,9% peserta (840 gamers) memenuhi kriteria 
diagnostik kecanduan bermain game online dengan perilaku agresi, namun hasil penelitian 
diperoleh bukti bahwa tidak adanya hubungan kecanduan game online dengan perilaku agresi. 
Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Jeong, Kim, Lee & Lee (2016) bahwa perilaku 




Namkoong, Ku & Kim, (2007), menunjukkan bahwa kecanduan game, dapat menyebabkan 
beberapa individu menjadi agresif karena sulitnya manifestasi perilaku agresif ke objek utama, 
sehingga salah satu objek yang dapat dimanifestasikan sebagai luapan emosi yaitu permainan 
game online. 
Hasil penelitian (Hauge & Gentile, 2003) menunjukkan bahwa “kecanduan video game adalah 
masalah di kalangan remaja, terutama di kalangan pria, dan kecanduan itu terkait dengan 
masalah penyesuaian seperti kinerja di lingkungan dan sikap perilaku agresif. Hal ini selaras 
dengan hasil penelitian oleh Persky & Blascovich (2005) bahwa games virtual reality 
memberikan permainan yang lebih nyata, lebih melibatkan dan dampak lebih banyak serta 
menimbulkan perilaku agresif pada remaja. Penelitian Satria, Nurdin & Bachtiar (2015) dengan 
hasil ada hubungan bermakna kecanduan bermain video games kekerasan dengan perilaku 
agresif. Hal ini menjukkan bahwa semakin tinggi kecanduan bermain game online 
berhubungan pula terhadap perilaku agresif dan sebaliknya bila kecanduan bermain game 
online berkonten kekerasan rendah maka diikuti dengan rendahnya pada perilaku agresif. 
Beberapa penjelasan faktor di atas maka dapat di simpulkan perilaku agresif terdapat hubungan 
terhadap kecanduan game online, diantaranya dirangkum dalam:  
a) Terjadinya frustasi menurut Dollard (Praditya, 1999) frustasi diakibatkan dai percobaan-
percobaan yang tidak berhasil untuk memuaskan kebutuhan, akan mengakibatkan perilaku 
agresif (salah satunya kecanduan bermain game) 
b) Adanya serangan dari orang lain. Individu akan secara refleks memunculkan sikap agresif 
terhadap seseorang yang secara tiba-tiba menyerang atau menyakiti baik dengan perkataan 
(verbal) maupun dengan tindakan fisik (ketika  seseorang tidak mampu mengontrol diri  
maka akan muncul perilaku agresif salah satu penyebabnya kecanduan game online 
(Myers, 2008) 
c) Provokasi. Muncul rasa benci yang membuat perilaku untuk menyakiti orang lain bisa 
tejadi karna merasa mendapat tantangan, merasa dikecewakan sebelumnya, merasa 
tersaingi yang di sebabkan oleh kecanduan game (Bailey, dalam Mangunwibawa, 2004). 
d) Isentif.  Mengincar atau mengingikan sesuatu dari korbannya atau musuh dalam game 
seperti barang-barang berharga, kekuasaan, penghargaan yang mengakibatkan kecanduan 
dengan game tersebut (Bailey, dalam Mangunwibawa, 2004). 
e) Pemaparan terhadap kekerasan di media. Pembelajaran dilakukan dengan cara observasi 




game secara terus menerus dengan observasi seorang remaja akan membangun perilaku 
secara simbolis (Miler,1993). 
Kecanduan game online menurut Lemmens, Valkenburg, & Peter, (dalam Burnborg, 2013), 
gaming addiction atau kecanduan game adalah ketidakmampuan yang persisten dalam 
mengontrol perilaku bermain game yang menyebabkan masalah-masalah sosial dan masalah 
emosional bagi pelaku. Terdapat 7 aspek yang mempengaruhi seseorang menjadi kecanduan 
game online, yaitu salience, tolerant, mood modification, relaps, withdrawal, conflict, dan 
problems. Dalam kecanduan game online memiliki dampak negatif yang muncul salah satunya 
perilaku agresif ini (Jeong, Kim, Lee & Lee, 2016).  Pengertian perilaku agresif yang 
dipaparkan oleh Myers (2002) dan Buss dan Perry (1992) sama-sama menitik beratkan pada 
adanya perilaku yang menyakiti atau melukai orang lain baik secara fisik, verbal, maupun 
psikologis yang dapat merugikan orang. Berdasarkan hal tersebut, maka dapat disimpulkan 
bahwa perilaku agresif merupakan suatu perilaku atau kecenderungan perilaku yang dilakukan 
oleh individu ataupun kelompok yang dimaksudkan untuk menyakiti atau melukai orang lain 
atau kelompok dengan niat atau kesengajaan baik secara verbal maupun fisik yang dapat 
merugikan seseorang.  
Penelitian-penelitian mengenai kecanduan game online dan perilaku agresif telah banyak 
dilakukan oleh beberapa peneliti, seperti penelitian yang di lakukan oleh Grusser, Thaleman & 
Griffiths (2007) data menujukkan bahwa 11,9% peserta (840 gamers) memenuhi kriteria 
diagnostik kecanduan mengenai perilaku permainan mereka, sementara hanya ada bukti lemah 
untuk asumsi bahwa perilaku agresif saling terkait dengan permainan yang berlebihan pada 
umumnya. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Jeong, Kim, Lee & Lee (2016) menyatakan 
bahwa kesepian, depresi, dan agresi adalah penentu terkuat dalam kecanduan game. Terutama, 
perilaku agresi yang dapat memediasi antara depresi dan kecanduan game. 
Hasil penelitian selanjutnya oleh Kim, Namkoong, Ku, & Kim, (2007), menunjukkan bahwa 
karakteristik psikologis tertentu seperti perilaku agresif, kontrol diri, dan ciri kepribadian 
narsistik dapat menyebabkan beberapa individu menjadi kecanduan game online. Ketika 
seseorang memiliki kecenderungan perilaku agresif maka akan cenderung mencari cara untuk 
melampiaskan perilaku tesebut. Salah satu untuk melampiaskan perilaku tersebut dengan 
bermain game yang lama kelamaan menjadi kecanduan game online. Hasil penelitian (Hauge 
& Gentile, 2003) menunjukkan bahwa kecanduan video game adalah masalah di kalangan 
remaja, terutama di kalangan pria, dan kecanduan itu terkait dengan masalah penyesuaian 




Kecanduan game online memiliki hubungan yang erat dengan perilaku agresif karena 
berdasarkan pendapat yang di kemukakan oleh Lemmens, Valkenburg, & Peter (2011) 
kecanduan game merupakan ketidakmampuam persisten dalam mengontrol perilaku bermain 
game yang menyebabkan masalah-masalah sosial dan masalah emosional bagi pelaku atau 
muncul perilaku agresif. Ketika seseorang yang sudah mengalami kecanduan game, maka 
mereka sering lupa dengan kebiasaan keseharian mereka karena bermain game terus menerus 
akan terbawa di kehidupan nyata, seperti mengumpat pada orang lain, memukul teman yang 
dirasa membuat dirinya tidak nyaman, sehingga berdasarkan dari penelitian-penelitian masih 
terdapat hasil yang masih pro dan kontra yang telah dipaparkan pada paragraf sebelumnya, 
dapat  disimpulkan bahwa setiap remaja semakin sering bermain game atau dikatakan 
kecanduan maka semakin tinggi perilaku agresif. Sebaliknya jika semakin rendah atau tidak 
sering bermain game atau tidak mengalami kecanduan maka semakin rendah hubungan tingkat 
perilaku agresifitasnya. 
Tujuan dalam penelitian ini untuk mengetahui hubungan kecanduan bermain game jenis 
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) “Mobile Legend” dengan perilaku agresif pada 
mahasiswa Universitas Kristen Satya Wacana. 
Hipotesis penelitian ini, ada hubungan positif antara kecanduan game online dengan perilaku 
agresif pada mahasiswa Universitas Kristen Satya Wacana.  
 
METODE 
Populasi dalam penelitian ini berjumlah 50 yaitu diambil dari Mahasiswa Universitas Kristen 
Satya Wacana. Dalam peelitian ini pengambilan sampel  menggunakan teknik  Isidental 
Sampling. Teknik ini berdasarkan kebetulan, yaitu siapa saja yang secara kebetulan/ insidental 
bertemu dengan peneliti dapat digunakan sebagai sampel, bila dipandang orang kebetulan 
ditemui itu cocok dengan sumber data (Sugiyono, 2012). 
Karakteristik responden penelitian, aktif bermain game Mobile Legend, bermain game Mobile 
Legend selama 14 jam dalam seminggu sebagai karakteristik kecanduan (Smart, 2010), dan 
Mahasiswa Universitas Kristen Satya Wacana 
Penelitian  ini merupakan penelitian kuantitatif. Subjek yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah mahasiwa yang aktif memainkan game online ML, merupakan mahasiswa Universitas 
Kristen Satya Wacana dan rata-rata responden bermain game ML selama 14 jam atau 1 hari 
minimal bermain 2 jam. Angket disebar oleh peneliti kepada mahasiswa Universitas Kristen 




Penelitian ini menggunakan dua instrument penelitian, yaitu skala kecanduan bermain game 
online dan skala perilaku agresif: 
Perilaku agresif merupakan perilaku atau kecenderungan perilaku yang niatnya untuk 
menyakiti orang lain baik secara fisik maupun psikologis oleh (Buss dan Perry, 1992). Untuk 
melihat perilaku agresif pada seseorang menggunakan alat ukur yang akan digunakan skala the 
aggression questioner yang dikembangkan oleh (Buss & Perry, 1992). Terdapat 29 item dalam 
skala ini terdiri dari 4 aspek perilaku agresif terdiri dari agresi fisik, agresi verbal, kemarahan 
dan permusuhan.  Skala yang digunakan menggunakan format likert dimana terdapat 4 pilihan 
jawaban (STS, TS, S, SS) . Hasil dari uji reliabilitas dengan Alpha Cronbach diperoleh hasil 
koefisien 0,890. 
Lemmens, Valkenburg, & Peter (2011), dalam Burnborg (2013), menyampaikan gaming 
addiction atau kecanduan game adalah ketidakmampuan yang persisten dalam mengontrol 
perilaku bermain game yang menyebabkan masalah-masalah sosial dan masalah emosional 
bagi pelaku. Untuk melihat tingkat kecanduan terhadap game online penelitian ini 
menggunakan alat ukur yang akan digunakan skala a game addiction scale yang dikembangkan 
oleh (Lemmens (2009).Terdapat 21 item dalam skala ini terdiri dari 7 aspek perilaku agresif 
terdiri dari Salience, Toleransi, Modifikasi Mood, Penarikan, Relaps, Konflik, dam Masalah. 
Skala yang digunakan menggunakan format likert dimana terdapat 4 pilihan jawaban (STS, 
TS, S, SS). Hasil dari uji reliabilitas dengan Alpha Cronbach diperoleh hasil koefisien 0,860. 
Teknik analisis data yang digunakan untuk melihat ada tidaknya hubungan antara perilaku 
agresif dengan kecanduan game online, peneliti menggunakan analisis korelasi Pearson 
Correlation. Analisis korelasi Pearson Correlation untuk peneliti ini menggunakan bantuan 
program SPSS for windows versi 16.0. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Tabel 1.  
Kategorisasi Pengukuran Skala Perilaku Agresif 
No Kategori Interval N SD Mean % 
1 Sangat Tinggi 44,2 ≤ x < 52 0   0% 
2 Tinggi 36,4 ≤ x < 44,2  8   16% 
3 Sedang 28,6 ≤ x < 36,4 24 6,13 30,20 48% 
4 Rendah 20,8 ≤ x< 28,6 13   26% 






Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa Mahasiswa Universitas Kristen Satya Wacana 
kategori sangat tinggi berjumlah 0 dengan prosentase 0%, pada kategori tinggi berjumlah 
sebanyak 8 orang dengan prosentase 16%, dan pada kategori sedang berjumlah 24 orang 
dengan prosentase sebesar 48%, sedangkan pada kategori rendah berjumlah 13 orang dengan 
prosentase 26% dan pada kategori sangat rendah berjumlah 5 orang dengan prosentase 10%. 
Berdasarkan data diatas juga dapat dilihat bahwa mahasiswa memiliki tingkat rata-rata 30,20 
yang tergolong sedang. 
Tabel 2  
Kategorisasi Pengukuran Skala Kecanduan Game Online 




1. Sangat Tinggi 57,8 ≤ x < 68 1 
8,52 37,12 
2% 
2. Tinggi 47,6 ≤ x < 57,8 3 6% 
3. Sedang 37,4≤ x < 47,6 19 38% 
4. Rendah 27,2 ≤ x< 37,4 22 44% 
5. Sangat Rendah 17 ≤ x< 27,2 5 10% 
Jumlah 100% 
 
Untuk hasil kecanduan game online berdasarkan data diatas, menunjukkan bahwa terdapat 1 
orang mahasiswa yang termasuk dalam kategori sangat tinggi dengan prosentase sebesar 2%, 
pada kategori tinggi terdapat 3 orang mahasiswa dengan prosentase 6%, dan pada kategori 
sedang terdapat 19 orang mahasiswa dengan prosentase 38%, sedangakan pada kategori rendah 
terdapat 22 orang mahasiswa dengan prosentase 44%, dan pada kategori sangat rendah terdapat 
5 orang dengan prosentase 10%. Berdasarkan data diatas, juga terlihat bahwa mahasiswa 
memiliki tingkat rata-rata kecanduan game online tergolong rendah yaitu sebesar 37,12 
Tabel 3. 
Hasil Uji Normalitas Perilaku Agresif dan Kecanduan Game Online 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
  agresivitas kecanduangame 
N 50 50 
Normal Parametersa Mean 30.20 37.12 
Std. Deviation 6.128 8.518 
Most Extreme 
Differences 
Absolute .087 .076 
Positive .084 .066 
Negative -.087 -.076 
Kolmogorov-Smirnov Z .615 .535 
Asymp. Sig. (2-tailed) .844 .937 





Uji normalitas pada penelitian ini menggunakan Kolmogorov-Smirnov Test, data menunjukkan 
dari variabel agresivitas menujukkan nilai K-S-Z sebesar 0,615 dengan nilai sign. = 0,844 
(p>0,05), pada variabel kecanduan game memiliki nilai K-S-Z sebesar 0,535 dengan nilai sign. 
= 0,937 (p>0,05), maka kedua variabel dapat dikatakan berdistribusi normal 
Tabel 4.  
Hasil Uji Linieritas  
ANOVA Table 
   Sum of 
Squares df 
Mean 





(Combined) 1032.083 26 39.696 1.130 .386 
Linearity 316.514 1 316.514 9.011 .006 
Deviation from 
Linearity 
715.569 25 28.623 .815 .692 
Within Groups 807.917 23 35.127   
Total 1840.000 49    
 
Uji linearitas dilihat dari deviation from linerarity pada variabel perilaku agresif dan kecanduan 
gameonlinedapat diketahui nilai F beda sebesar 0,815 dengan signifikansi sebesar p = 0,692 (p 
> 0,05 ) yang menunjukkan hubungan antara kedua variabel tersebut sejajar atau linear. 
Berdasarkan hasil uji korelasi menggunakan Pearson correlation menunjukkan bahwa adanya 
hubungan positif antara kecanduan game dengan perilaku agresif pada mahasiswa Universitas 
Kristen Satya Wacana dan sebaliknya, dengan besar nilai r = 0,415 dan  nilai psig. 0,001 
(p<0,05). Hubungan tersebut dapat dilihat pada table di bawah ini. 
Tabel 5.  
Hasil Uji Korelasi Perilaku Agresif dan Kecanduan Game Online 
Correlations 
  agresivitas Kecanduan game online 
Agresifitas Pearson Correlation 1 .415** 
Sig. (1-tailed)  .001 
N 50 50 
Kecanduan game Pearson Correlation .415** 1 
Sig. (1-tailed) .001  
N 50 50 





Sumbangan efektif variabel satu dengan yang lain adalah 17,22 % maka masih ada 82,78 % 
sumbangan dari variabel lainnya seperti pemaparan terhadap kekerasan di media, adanya 
serangan dari orang lain, terjadinya frustasi dan profokasi. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada hubungan positif antara kecanduan game online ML 
dengan perilaku agresif adalah 0,415 (p<0,05) artinya ada hubungan positif yang signifikan 
antara kecanduan game online ML  dengan perilaku agresif. Hasil tersebut menunjukan bahwa 
hipotesis adanya hubungan positif yang siginfikan antara kedua variabel dapat diterima. 
Dengan kata lain bahwa variabel X mempunyai peran terhadap munculnya variabel Y. Ada 
beberapa kemungkinan yang dapat terjadi, pertama sebagian mahasiswa yang bermain game 
ada kecenderungan mengalami perilaku agresi. kedua, mahasiswa menganggap bahwa 
permainan tersebut dapat menimbulkan adrenalin yang kuat seolah-olah jadi pemain peran 
yang sama dengan game tersebut, sehingga model yang dialami mahasiswa tersebut membuat 
mereka berperilaku sama seperti yang dilakukan game tersebut yaitu agresif. 
Hasil tersebut diatas senunjukkan bahwa semakin sering bermain kecanduan game, maka 
semakin tinggi pula tingkat agresif pada mahasiswa Universitas Kristen Satya Wacana, dan 
sebaliknya. Berdasarkan hasil uji korelasi dengan melihat koefisien determinan r2 (0,415) = 
0,172, adapun sumbangan efektif kecanduan game online ML  terhadap perilaku agresif sebesar 
17,22 % maka masih ada 82,78 % sumbangan dari variabel lain yang mempengaruhi perilaku 
agresif selain kecanduan game online ML. Berdasarkan hasil pengkategorian variabel diketahui 
bahwa rata-rata tingkat kecanduan game online ML  berada pada kategori rendah, hal ini 
berindikasi bahwa mahasiswa Universitas Kristen Satya Wacana cukup mampu untuk menarik 
diri dari dunia game online ML. Mahasiswa sendiri cukup mampu untuk mengatur pemakaian 
waktu untuk bermain game online.  
Perilaku agresif menunjukkan rata-rata yang tergolong sedang, mahasiswa sering menunjukkan 
sikap agresif kepada teman-temannya, namun masih dapat mengontrol amarahnya, namun 
dapat memungkinkan menjadi hambatan dalam lingkungan sosial, sehingga untuk mengontrol 
amarahnya, mahasiswa dapat melampiaskan untuk bermain video game. Hal tersebut didukung 
oleh penelitian Kim, Namkoong, Ku, & Kim, (2007), menunjukkan bahwa perilaku agresif 
dapat menyebabkan beberapa individu menjadi kecanduan game online. Kecanduan game ML 
merupakan suatu pemasalahan yang mempengaruhi perilaku agresif. Hal ini didukung dengan 
penelitian yang dilakukan Nurdin & Bachtiar (2015) dengan hasil ada hubungan signifikan 




game ML maka semakin sering tingkat kecanduan pada mahasiswa Universitas Kristen Satya 
Wacana, maka semakin tinggi pula perilaku agresif, begitupun sebaliknya. 
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang ada dapat disimpulkan bahwa ada 
hubungan positif yang signifikan antara kecanduan game online ML dan perilaku agresif. 
Tingkat kecanduan game online ML pada sebagian besar mahasiswa Universitas Kristen Satya 
Wacana termasuk dalam kategori rendah. Tingkat perilaku agresif pada sebagian besar 
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